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BIENVENIDOS 
A ESTA DIMENSIÓN... 
UNA DIMENSIÓN DE LUZ, SOMBRA Y COLOR... 
UNA DIMENSION QUE DOTARÁ DE VIDA TUS 
DIBUJOS ILUS' EN ACUARELA O EN 
CUALQUIER OTRA T. NICA QUE DESEES APLICAR. 
ACOMPÁÑANOS EN ESTE VIAJE A TRAV! 
DE LOS PRINCIPALES 


¿Has notado que los trabajos de la de la mayoría de los que se inician en el dibujo se ven planos e irreales? Esto se debe a que sólo dibujan el 
contorno de las formas; su dibujo sólo tiene dos dimensiones -altura y anchura-, lo que le falta es la profundidad o el volumen de la forma. 
Antes de comenzar esta lección de acuarela, repasaremos los conceptos básicos de los planos en el dibujo y las cualidades del color. 


. LOS PLANOS DIMENSIONALES 


VAMO [OP 


PLANO BIPIMENSIONAL PLANO TRIDIMENSIONAL 


Está constituido por el punto y la línea. El trazo de una línea se cierra en un mismo Son formas que poseen altura, anchura y 
PUNTO es la unidad mínima de la comunicación punto, esto nos da el CONTORNO, éste PROFUNDIDAD, esta cualidad es la que 


visual, es el elemento gráfico más importante y — tiene longitud y anchura pero no “espesor”, añade el volumen a los cuerpos. En el 
puede intensificar su valor por medio del color, el por lo que se le denomina PLANO, dibujo, la sensación de volumen se logra 
tamaño y su posición en el plano. También puede gracias al uso de tonalidades y la 
dar la sensación de color cuando aparecen varios La geometría plana estudia por ejemplo: representación de la luz y la sombra. 
puntos en el mismo campo visual. los triángulos, cuadriláteros y circunferen- 


LA LÍN A representa la trayectoria de un punto y cias. En el dibujo se refiere a los contornos 


sirve para conectar dos puntos en el espacio. En sí se y al color en las plastas de cada tono. 
define como la unión o aproximación de varios 
puntos, nunca es estática y es el elemento visual básico P r 
del boceto, y se le asocia una dimensión: LONGITUD. 3 12 1 
=> Los a y Ue 
AO NE YE 
Y 13) A 
Y vi YE ay KE 


CUALIDADES 


PEL COLOR 
ppt crei COLORES CONTRASTANTES 
MUCOdaA ES corno Elis es ota color a A O o ratios ya Quede 


manera extrema. También se ayudan haciéndose el otro más atractivos ya que se 
2.- Saturación: Cantidad de blanco con el que 


se estó mezclando el color. 


OOOO 


Los colores primarios (amarillo, cyan, 
magenta) tienen su opuesto en 

los colores secundarios 
(naranja, violeta y verde), 
este círculo cromático 
básico nos ayuda a ubicar 
su opuesto, que se encuentra 
al lado contrario del círculo. 


XK 


LUZ Y SOMBRA EN COLOR 


Este primer ejercicio en acuarela es muy sencillo. Utilizaremos las formas geométricas básicas y los colores por 

primarios para comprender un poco la naturaleza de la luz y la sombra y cómo afectan los colores y el ÓN 

ambiente. Aprovecharemos la cualidad transparente de la acuarela para lograr tonos y efectos. Esto es sólo | ' Y 
a N 


el calentamiento para aplicar esta técnica a formas cada vez más complejas. Aquí mostramos dos 
procedimientos para llegar al mismo resultado: 


APLICANDO PRIMERO LAS SOMBRAS 


NN MD 


Aplicamos un tono “neutro” como el  Aplicamos el color del cuerpo de cada una de 


En este procedimiento, aplicamos el color Tomamos del círculo cromático el contrario 

en cada una de las figuras y al igual que de cada color, aplicamos un poco desde el objeto en la sombra proyectada 
el paso 12 del procedimiento anterior, Órea más oscura y lo difurninamos con el en el piso. 

marcaremos el área de sombras con el pincel hasta la zona de luz; esto te dará 


color al 100% de saturación y reduciendo una sombra intensa y vibrante con el color. 
la saturación hada el ¿rea de luz: Sólo al 

sombras proyectadas se marcan en 

morado. 


EL COLOR PE LA LUZ 


Los cambios de color en la luz, así como las distintas horas del día, se caracterizan por tener o ta coo Jocoeas amero 
será el mismo, pero se ven afectadas por el color de la fuente de luz, haciendo que luzcan de manera distinta. El ambiente es como un foco de 


El rostro es el elemento que posee mayor expresividad del cuerpo, en una 


y la sombra dirigidas en distintas direcciones pueden ayudarte a enfatizar 
emociones. 

Practica estas posibilidades observando tu propio rostro frente al espejo 
utilizando una lámpara y dirigiendo la luz hacia ti en distintos ángulos. 
Fíjate cómo en cada uno sobresalen más algunas líneas de expresión, 


C base sobre el que As 


aplicaremos las sombras. 


Fr Po PAD COLOR DEL AMS 


o f 
Xd E : XS- X El ambiente que rodea al personaje puede decirnos mucho sobre el estado 
HA Sí A de ánimo de éste. Incluso, una misma actitud puede ser interpretada de 
y E Cid Ea y manera diferente por la lectura que le agrega el color de la luz del sitio. 


En estos ejemplos usamos como base un j 
color cálido y otro frío, al igual que en el 
ejercicio de los cuerpos geométricos. 


'APITOS! 
AHORA SÍ TE LUCISTE, 
PÍDEME LO QUE QUIERAS... 
LO QUE SEA. 


IVA) 
¡EMPIEZA POR 
MOVERTE QUE NO ME 
SALE EL DIBUJO!! 


DIVIDIENDO LAS: FACETAS 


»n 4 4 


PLANOS e ] En un esquema más elaborado agregamos algo semejante a un triángulo escaleno a 
'ENTLUZAS modo de nariz, cuya cara superior tiene un tono correspondiente al de la faceta ubicada 

A sobre ésta. A los lados hundimos un espacio oscureciéndolo para colocar la cuenca de los 
ojos, y bajo de éste agregamos una faceta extra para indicar la parte superior de los 
pómulos. 


Los colores de base en el personaje son claros (usando tonos con menor saturación) y planos, sin 
luz y sombras (salvo en los brillos intensos como en el cabello, que se dejan en blanco). oso de nulo 
0 dy ade se combinó previamente con un poco de amarillo ocre para darle ese tono "oriental". 


EL COLOR PARA 
DAR VOLUMEN 
Y VIDA ALOS 

PERSONAJES... 


...OKEY... 
NUESTROS 
PERSONAJ 


PADRES, DIGO YO, 
YA TIENEN MAYOR 
REALISMO... 


BUENO... > 
NO SE ME OLVIDO. y 


UE [5 ¡putei) ELLO 


EL FONDO 


Una omisión general de todo incipiente ilustrador es enfocarse más al 
personaje o modelo en sí, lando : nte en él emociones, 
expresiones (tanto como corporales) y centrando en éste la 
resolución total de la l la intención 


O ES MÁ 
QUE USAR NUESTRO 
PODER DE OBSERVACIÓN, 
TOMAR NOTA DE 
NUESTRO ENTORNO, 
SUS COLORES 
Y ELEMENTOS 
Y APLICARLOS 
EN NUESTRAS 
ILUSTRACIONES. 


MM... 
BUENOS 
MI VECINA. 


LAS FOTOS 
DE al 


SON UI 
EXCELENTE RECURSO 
PARA NUTRIRSE DE IDEAS. 
SOBRE TODO LAS REVISTAS 
DE TURISMO; LOS PAISAJES 
Y SUS COLORES 
SON UNA MAGNÍFICA 
REFERENCIA. 


AAAQUGASCAA IAN 
EL ÁBEA DE INTERÉS Y LECTURA 


El área de interés es el parrafo o línea que nos da la definición de todo un texto, es lo que resume la idea en pocas palabras. Gráficamente las palabras 
son los elementos que encerrados en una sola área nos dan una lectura clara de un momento. También la distribución de los elementos nos ayudan a 
darle una intención a la lectura: si se mueven los elementos de orden, la lectura puede cambiar radicalmente. 


Observa el ejemplo que te presenta esta página. Por el tipo de “encuadre”, la lectura está dada 
de arriba hacia abajo, y es nuestro 


1.- EL CIELO: Lo primero que notamos es la condición general del ambiente y 
el tiempo; es de día y la luz parece muy brillante. 


.- LA ARQUITECTURA: Nos va ubicando en el tipo de 
lugar y la atmósfera que nos ofrece; en este caso es 
y por cómo refleja la luz y la sombra nos da 

día. 


3.- LA VEGETACIÓN: Nos da más pistas del 
lugar 


donde nos ya que es 
decorativa y bien cuidada (no silvestre). Nos “JE -4 
ubica en un jardín o plaza. S 


4.- EL MODELO O PERSONAJE: Es como el "verbo de la oración”, ya 
que con su actitud nos comunica la intención, objetivo o significado de 
la ilustración. En este caso nos refleja su inspiración, y nos habla del 
“placer de pintar”. 


En conclusión, el tema es: 
"pintando al mediodía 
en la plaza”. 
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especial. 

En la fotografía, así como en la pintura, 
aprovechan este ambiente 
reforzar la intención y las sensaciones que 
desean transmitir. 


Es una delicada luz que dura aproximadamente desde las 8:00 hasta 
aprovechan muchos fotógrafos para hacer tomas de 


muy 
largas y azules. Este ambiente nos invita a la reflexión. 


El sol cae demasiado directo por encima de las cosas. Existe una 
enorme entre las zonas de sombra y las totalmente 
iluminadas. Esta condición es buena para marcar detalles en la 
arquitectura y objetos, pero no es conveniente en el paisaje o retrato. 
Sombreamos los puntos más oscuros con el inverso de cada color. 


El resplandor que queda tras la puesta del sol es similar a las primeras 
luces del alba; es de tonos suaves y coloridos. La luz indirecta suaviza 
las superficies duras; el ambiente se torna en colores cálidos, por lo que 
aplicamos una base de color naranja y algunos toques de rosa; las 
sombras las dan tonos de morado y violeta. Es un ambiente 
romántico y nostálgico. 


LE 


¡Le Ey 


UNA VISTA INTERES. | 


sus 
que en sus elementos nos dice lo que pasa en su cabeza y sus sentimientos. 


Una vez pasado el dibujo al papel fabriano, se monta sobre una tabla sujetando los bordes 
con masking tape; como recordarás, esto es para que el papel no pierda su forma con la 


dos o PO cr de 


y 


y 

il sl 
hi 

E 
41 

ll 

ll 

ii ly E 
Sil AL 4] 
Ki 


los pasos vistos en esta lección, comenzamos aplicando los colores en su menor saturación en 


Siguiendo 
cado uqe da so pasbursnó PEGO. etc 
Ubicamos de una vez en quedaría proyectada la sombra sobre el piso; recordemos en qué lugar 
las condiciones del ambiente. Aquí es mediodía; la luz del reflejo indica 
A — 


Sólo falta agregar las sombras más oscuras en el 
se aplicarán unas cuantas, 


TE RECOMENDAMOS 
QUE OBSERVES, BOCETEES, Y PRACTIQUES 
MUCHO EN COLOR. 
EN EL ARTE DE LA PINTURA NO TODO ESTÁ ESCRITO, 
Y LA PRÁCTICA ES LA QUE HACE , 
AL MAESTRO. 


¡HASTA LA 
PRÓXIMA! 


Esta vez no tendremos preámbulos... 
pasemos directo a lo que nos incumbe. 


Qué tal, mi nombre es Raúl de la Cruz Martínez y vivo en la 
ciudad de Coatzacoalcos, Veracruz, he seguido sus publicacio- 
nes desde el número uno, en especial colecciono las edicio- 
nes de Dibujarte que me parecen muy buenas; de hecho, por 
fin pude colorear en Photoshop gracias a los consejos que leí 
en el número 6 reedición pues tengo otras revistas que tratan 
el tema, pero no estaba tan bien explicado como en ese artí- 
culo. Felicidades. 


Les envio algunos dibujos que he realizado en Corel photo- 
paint y un boceto a lápiz. 


iiiSaludos!!! 


Tus personajes tienen un poco 
de incoherencia, especialmente la de 
cabello castaño. No sabemos si son gladia- 
doras medievales o ninjas de raza bárbara. 
Tienes que darle más credibilidad a tus 
creaciones; por ejemplo, en la corrección 
que ha hecho Tozani, se ha decidido más 
por la línea de gladiadora a la que le ha da- 
do un poco más de protecciones (brazos cu- 
biertos con una especie de metal, espinilleras 
y hombreras) pero manteniendo el toque sexy 
que de origen les has dado. Observa los colo- 
res, no deben ser tan saturados, si es una gla- 
diadora no debe llamar mucho la atención; 
además, la piel debe ser bronceada ya que se la 
pasa bajo el sol entrenando y luchando. Obser- 
va en la ilustración la corrección a los tonos ba- 
se y el tipo de sombreado. La proporción y la 
estructura también deben corregirse puesto que 
en tus dibujos parece que las chicas están a 
punto de caer. La portada en este número hace 
honor a tu trabajo, sigue esforzándote 
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PUEDES USAR ESTAS IEMSTRACIONES PARA PRACTICAR LAS TÉCNICAS RUE TE ENSEÑA 
ESTA REVISTA, PERO RECUBRÍA SIEMPRE RESPETAR EL CRÉDITO PEL AUTOR. | 
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DIASTDE (PRÁCTICA). 
PUEDES USAR ESTAS ILUSTRACIONES PARA PRACTICAR LAS TÉCNICAS RUE TE ENSEÑA 
ESTA REVISTA, PERO RECUERIA SIEMPRE RESPETAR EL CRÉDITO DEL AUTOR, 


q BL 3 IS 
2) 


La opción de Free Transform de 
la barra del Menú es de 
muchísima utilidad para casi 
cualquier trabajo en Photoshop. 
El comando >ctrl. + T< puede 
ayudarnos a lograr efectos 
desde colocar un póster en una 
pared con la perspectiva ade- 
cuada, hasta corregir el linear 
de nuestras ilustraciones. 


Hay dos caminos para poder modificar un 
objeto en un layer seleccionado. Dentro del 
Menu>Edit se encuentran las opciones Free 
Transform (Transformar Libremente) y/o 
Transtorm (Transformar) que incluyen más 
opciones con las que puedes escalar el 
tamaño de tu objeto, rotarlo, distorsionarlo, 
perspectivarlo, etc. En las siguientes pági- 
nas te explicamos con más detalle cada una 
de las opciones. 


Al activar el comando, una figura 
geométrica similar a ésta aparecerá 
alrededor del objeto. Si tienes va- 
rios layers linkeados (unidos por 
medio del icono de cadena a la ¡z- 
quierda de cada layer) el comando 
transformará todos los layers lin- 
keados al mismo tiempo. 


Esta figura tiene nodos por medio 
de los cuales podrás transformar tu 
objeto. Juega un poco con cada uno 
presionando simultáneamente las 
teclas >Shift< (1) y >Ctrl< (2) para 
que ubiques los cambios que pue- 
des efectuar con cada comando. 


'S:PEIPHOT HOTIOSHOP 


NODO 
SUPERIOR —>P 
IZQUIERDO 


NODO 
CENTRAL 
IZQUIERDO 


NODO 
INFERIOR =Y»>0 
IZQUIERDO 


Una vez que esta figura esté 
cubriendo tu objeto, puedes 
dar clic derecho con tu mou- 
se para desplegar un pequeño 
menú en el que puedes modi- 
ficar la acción que deseas rea- 
lizar sin tener que seleccio- 
narlo desde el menú. Puedes 
cambiar de opción cuantas 
veces quieras. 


RE CIERDE ER 


NODO 
CENTRAL 
INFERIOR 


alla aa Aa 


LR] 


EEES 


DERECHO 


Una vez que el resultado de tu mo- 
dificación te satisfaga, puedes dar 
doble clic dentro de la figura, o 
presionar >Enter< en tu teclado pa- 
ra que la figura quede tal y como la 
dejaste. 


Cabe aclarar que este comando de- 
pende mucho de la cantidad de 
memoria que tenga tu máquina, ya 
que si deseas hacer modificaciones 
demasiado complejas y tienes poca 
memoria RAM (64 megas, por 
ejemplo) el programa te indicará 
que no tiene suficiente memoria 
para realizar la acción que solicitas. 


. 


dificó la figura A en los ejemplos A-1, A-2 y A-3. 


En el ejemplo A-1 no se presionó la tecla Shift mientras se 
realizaba la transformación y como verás, las proporciones 
originales de nuestra imagen se perdieron. 


El ejemplo A-2 es una reducción de tamaño presionando la 
tecla Shift durante la transformación, esto hace que las pro- 
porciones originales del dibujo se mantengan, no importa a 
qué tamaño lo modifiquemos. 


El ejemplo A-3 es una ampliación de la imagen original A 

presionando la tecla Shift durante la transformación. Obser- 
va que al ampliar la imagen la calidad se pierde un poco, es- 
to es debido a la información en píxeles de nuestra imagen. 


En los ejemplos de abajo observa cómo se hacen reducciones 

cada vez más pequeñas a una imagen, pero cuidado porque si tu 

imagen es ya muy pequeña y quieres regresarla a su tamaño ori- 

ginal transformándola, la calidad de tu objeto se verá seriamente 
afectada. Es preferible que para regresar 
al tamaño original uses el comando Ctrl 
+ Alt + Z hasta que tu imagen quede co- 

mo tú desees. 


Ahora veamos un poco más 
de las opciones de 
Transform. 


Rotate te permite girar la imagen en 
el sentido que tú desees, si presio- 
nas SIAT mientras la giras, te marca- 
rá giros en base a ángulos de 45 
grados. 

Skew modifica tu imagen sesgándola 
de uno o ambos lados, puedes ses- 
gar un lado completo o una esquina 
a la vez. Usa Shift y Alt para modifi- 
caciones especiales. 

Perspectiva hace que tu objeto se 
modifique en base a puntos de fuga 
horizontales o verticales. 


Además de éstas, en tu menú verás 
otras opciones: 


Rotate 90% CW (ClockWise). Gira tu imagen 90 
grados en dirección de las manecillas del reloj. 
Rotate 90? CCW (CounterClockWise). Gira tu 
imagen 90 grados en dirección contraria a las 
manecillas del reloj. y 

Flip. Voltea tu imagen con efecto de espejo. 
Puede ser Horizontal o Vertical. 


Recuerda que la experi- 
mentación es importante, 
pero no pierdas de vista tu 
paleta de History. 


Hasta la próxima. 
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TEXTURA SEN ACUARELA MANGA 


Continuamos con el tema de la revista anterior y seguimos dan- 
do texturas a la ropa de los personajes de nuestra ilustración. 


En esta ocasión trataremos al chico de la derecha y usaremos co- 
mo modelo la ropa de la fotografía de abajo a la izquierda. Re- 
cuerda que lo mejor para practicar 
texturas es copiándolas de la reali- 
dad, cuando domines la técnica 
podrás hasta inventar tus pro- 

pios modelos. 


El material que se usa sigue sien- 
do el mismo. Acuarelas Guitar 
Paint o Acuarel, pinceles redon- 
dos, una brocha plana larga, gode- 
te y papel Fabriano montado en 
una base sólida. La tinta del dibujo 
está hecha con estilógrafos dese- 
chables Staedler pues ésta es 

más resistente al agua que in- 
cluso la Pelikan. Debe dejar- 
se secar un tiempo antes 
de comenzar a trabajar. 
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Sigue los tutoriales anteriores para colo- 
rear la piel y prepara un papel Fabriano 
para hacer una práctica antes de colocar 
el color directamente al dibujo. 


MEZCLILLA 


Traza en tu papel de práctica un cuadrado, esto es 
sólo para que estés consciente de que debes mante- 
ner el color dentro de esta área. Usa un papel aparte 
para probar los colores que vas a usar y su saturación. 


Humedece el papel comple- 
tamente y aplica enseguida 
una capa de color azul cerú- 
leo muy tenue, deja que se- 
que completamente. 


Aplica en seco una capa de 
azul índigo un poco más satu- 
rado que el anterior, trabaja 
con el pincel horizontal y ver- 
tical para que el tono quede 
lo más uniforme posible. 


Para terminar usa un lápiz con minas 
azules y traza muy tenuemente líneas 
en la misma dirección que el raspado. 
Elimina los excedentes de papel ras- 
pado y ya está. 


Ahora, usando una goma suave, talla en forma vertical borrando parte 
de la capa superior de color, el efecto que le daremos a la mezclilla será 
de deslavado. Retira el sobrante de la goma usando un paño suave. 


Ahora raspa con una navaja en el mismo sentido que con la goma, enfa- 
tiza haciendo algunos surcos con la punta afilada, todo el tallado debe 
hacerse en la misma dirección. 


PANA 
La pana es realmente fácil de hacer. 


Sigue estos sencillos pasos: 


e Humedece tu papel montado en una base y 
con un área trazada. 


e Coloca una base de Ocre más o menos satura- 
do, trata de que sea lo más uniforme posible. 


La 
Xx e Después de que seque com- 


pletamente, traza líneas pa- 
ralelas con un pincel usando 
color café. Si quieres puedes 
ayudarte con una regla, sólo 
trata de no manchar dema- 
siado el papel. 


e Si quedaron algunas líneas 
discontinuas, puedes com- 
pletarlas con minas color ca- 
fé, esto ayudará a darle vo- 
lumen a la textura. 


BORREGA E 


Ésta es un poco complicada. | 
Monta y humedece el papel y aplica 
después una capa de Ocre muy tenue. 


poco saturada, carga la brocha plana y pun- 


| 

| 

Ahora, usando una mezcla de Ocre y café, | 
| tea en el papel para dar una textura como | 


en la foto. No cargues demasiado la brocha 
y trata de que el punteado sea al azar, 
no haciéndolo por líneas. 


Pasa una y otra vez la bro- 
cha para que oscurezcas 
poco a poco el tono. 


Para el final, satura el color con un poco más de café y puntea 
de nuevo, esta vez usando un pincel redondo casi seco. 


Define cada área redondeando zonas. Si llegas a saturar demasia- 
do un área puedes corregir con ocre mezclado con blanco. 
a 


CS 


+Humedece la zona del pantalón y aplica la capa te- 
nue de azul cerúleo. 


+ Deja que seque y aplica el azul índigo, cuida de no 
salirte de la zona del pantalón. 


*Borra ahora un poco siguiendo la forma del panta- 
lón y, acto seguido, raspa con la navaja para dar el 
efecto de deslavado, no te preocupes si llegas a lle- 
varte pedazos de color, ya que el efecto de la mez- 

clilla es así. Ten cuidado al usar la navaja, 
un accidente sería perjudicial para ti y 
para tu trabajo. 


+ Marca ahora con minas 
azules unas cuantas guías 
que refuercen la perspec- 
tiva del pantalón. 


*Para la Pana sigue el mis- 
mo procedimiento de 
preparación: Humedece, 
aplica una capa de ocre 
tenue y deja que seque. 


+ Marca ahora las sombras con respecto a la fuente de luz 
usando un tono ligeramente más saturado de Ocre. Re- 
cuerda que tenemos un personaje previamente coloreado 
al que ya se le marcaron sombras, hay que respetar la mis- 
ma fuente de luz para que no haya incoherencias en nues- 
tra ilustración. 


+ Ahora traza líneas paralelas usando un pincel redondo y 
cuidando de seguir la forma y pliegues de la ropa. Con- 
trola tu pulso, ya que aquí no habrá regla que te ayude 
a darle forma a las líneas. 


Para la borrega sigue la técnica del punteado 
pero usa solamente un pincel redondo. Es im- 
portante que respetes la fuente de luz que 
marcaste desde un principio para que tu ilustra- 
ción se vea más creíble. 


Remarca los espacios muy blancos con una mina 
de color café y ya está, lo importante de la pa- 
na no es que se vea una línea continua, sino 
que se note el volumen de la ropa, las líneas 
cortadas pueden ayudarte a darle volumen a la 
ropa por medio de luces y sombras. 


Colorea la playera y colócale un logo 
como el de tu modelo o un estampado 
en blanco, marca las sombras y cuida 
que el tono base sea uniforme. 


TEXTURA SEN ACUARELA MANGA ¡zum 
NOOT 


Ya tenemos dos personajes co- 

loreados y hemos visto bastan- 

tes texturas, pero aún nos fal- 

tan dos personajes más, no te 

pierdas los próximos números 

en los que terminaremos con 
esta ilustración. 


Realiza tus propias creaciones y 

practica todo lo que has apren- 

dido aquí, o puedes usar las ho- 

jas de práctica de la sección en 
blanco y negro. 
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PUNTILLIOMO eneveci amate  LTITANA PARTIDA 


Una técnica que es poco 
usada en el ambiente del di- 
bujo en general, dado lo com- 
plicado de la misma, es el Punti- 
llismo, que requiere mucha pa- 
ciencia y valoración para poder 
llevarse a cabo. 


El material no es demasiado compli- 
cado, puede usarse una serie de plu- 
mas, estilógrafos y plumines que ayu- 
den a dar puntos de diferente grosor pa- 
ra obtener el volumen adecuado, incluso 
puede usarse una sola herramienta que 
marque puntos pequeños y grandes, de- 
pendiendo de la presión que se ejerza. 


Debe usarse en un papel que 
no sea tan poroso y que no 
absorba demasiado la tinta, ya 
que podría echarnos a perder 
el trabajo. 


Para esta ilustración se usó pa- 
pel Amate de color Rosa, papel 
copia, cinta adhesiva, Lápiz HB 
para el dibujo y 6B para la cal- 
ca, Goma y un plumón Berol 
Fantasy Negro. 


El dibujo se trazó en un cua- 
derno de dibujo para poste- 
riormente pasarlo al amate por 
medio de calcado. 


DAMMAM 


P UN LIS MO EN PAFÉL AMATÉ LILTANA PARTE DA 


CONSIDERACIONES A TOMAR EN El PUNTILLISMO. 


1. Tú puedes controlar desde un gris hasta un negro absoluto. Todo de- 
pende de qué tan cerca se encuentren los puntos y qué tan unidos estén 
unos con otros. 


2. La calidad del punto depende no sólo del instrumento (plumón, pincel, 
plumón, estilógrafo, rotulador, plumilla, etc.), sino también de la inclinación 
de éste y la presión que hagas sobre el papel. 


3. La limpieza del puntillismo radica en la uniformidad de los puntos como 
en el caso A; aunque, según se requiera, la espontaneidad de los casos B 
y C puede ser útil según lo que planeemos expresar. En cualquier caso, de- 
bes considerarlo antes de empezar a trabajar tu ilustración. 


Otro aspecto importante es el papel. Un papel con mucha pulpa como el o» » $ 
Kraft (el café a la derecha), nos mostrará un punto donde la tinta se expan- o. DA 
de; un papel más poroso como el copia (el amarillo) no puede contener la 

tinta y se expande indiscriminadamente; un papel más comprimido como 

el couché (el blanco) nos mantendrá unos puntos más concentrados. 


, 
NI AO 
e >, - .. 
. e da? Po..s ¿e 
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LTLTANA PARTIDA 


AAA Ahora, el Proceso. 


Una vez que tenemos nuestro dibujo nos ayudaremos 
del papel copia, que es muy transparente, para sacar 
otro original de nuestro dibujo sin tener que arrancar 
la hoja de nuestro cuaderno. Al momento de calcar, 
puedes corregir la composición de la ilustración y 
cambiar elementos de lugar sin problema. 


Trata de no presionar 
demasiado el lápiz por- 
que puedes rasgar el pa- 
pel. Antes de separar el 
papel copia de tu origi- 
nal, confirma que todos 
los elementos estén cal- 
cados y no falte ninguna 
línea por pasar. 


Ya tienes una copia 
fiel de tu Original, 
ahora podemos pa- 
sarla al papel amate. 
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PUNTILLA MO en encinas! LUCIANA PARTIDA 


Del otro lado del papel copia (donde no tie- 
ne dibujo), traza con el lápiz 6B unos rayo- 
nes que sigan las líneas de tu dibujo, debes 
tener cuidado de no dejar ni una línea sin 
repasar con el lápiz (por el lado inverso). 


Ahora coloca el dibujo sobre el ama- 
te, céntralo bien para que no quede 
chueco. Las líneas originales del di- 
bujo deben quedar hacia arriba,O (ha- 
cia ti) y los rayones que marcaste de- 
ben quedar hacia abajo (hacia el ama- 
te). 


Fija el papel copia con cinta adhesiva 
al amate por la parte superior, así po- 
drás ver tus avances en el calcado. 


Comienza a trazar de nuevo el dibujo, siguiendo las líneas origina- 
les, marca muy bien cada línea para que puedas distinguir las que 
ya re-trazaste de las que no. 


Si tienes dudas sobre si el dibujo está pasando adecuadamente, re- 
visa levantando el papel de vez en cuando. 
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Ya que tienes todo tu dibujo trazado en 

el amate comienza a rellenar zonas con 

puntillismo, las más fáciles pueden ser 

las zonas que van a ser casi negras; pa- 

ra éstas, comienza delineando la orilla 
de la sección que vas a puntear. 


Rellena poco a poco el espacio, 
siempre punteando, no rellenes 
con un tono negro sólido, ya que 
la idea es que se vea una masa só- 
lida hecha a base de puntos. 


Puedes usar puntos de diferente tamaño, regulando la pre- 
sión que aplicas al plumón y recuerda siempre que el pin- 
cel debe ser tomado de manera que quede vertical al pa- 
pel, para que los puntos queden bien hechos, de otra ma- 
nera pueden salir “gotas en vez de puntos al marcar. 


Ea +593998 vses2599 
L AMATÉ LILTANA PARTIDA 


Para el degradado, traza 
primero la línea exterior 
de la forma que vas a tra- 
bajar y comienza a marcar 
puntos hacia el interior. 


Mientras más pegados estén los puntos a la línea, deben estar más 
concentrados entre ellos, y conforme se vayan alejando, debes de 
irlos separando cada vez más hasta que queden espacios muy 
grandes entre los puntos al centro de la figura. Esto te da un degra- 
dado concéntrico que brinda un efecto de volumen. 


Si deseas, puedes retocar cuantas veces quieras, el 
chiste es que no satures demasiado de puntos y que 
el degradado no se vea cortado o forzado. 


